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1. Etap edukacyjny i klasa
® edukacja wczesnoszkolna - klasa |
2. Przedmiot
® edukacja wczesnoszkolna - matematyka z elementami przyrody
3. Temat zajed:
Rozwigzywanie zadan tekstowych- obliczenia pieniezne w zakresie 20.
4. Czas trwania zajed
45 minut
5. Uzasadnienie wyboru tematu

Temat jest zgodny z podstawg programowag oraz planem nauczania w klasie 1 i nierozerwalnie taczy sie
z codziennym zyciem kazdego dziecka. Uczniowie z checig przystepujg do dziatah praktycznych,
wiedzac, ze zdobyte umiejetnosci wykorzystajg w pdézniejszym zyciu. Wybrane zagadnienia umozliwiajg
doskonalenie umiejetnosci dodawania i odejmowania w zakresie 20.

6. Uzasadnienie zastosowania technologii

Wykorzystanie TIK stanowi ciekawg forme pracy, angazuje uczniéw w proces lekcyjny, wyzwala
ciekawos¢ poznawczg. Zastosowanie technologii pozwoli na zachecenie dzieci do pracy. Wykorzystam
ozoboty, aplikacje LearningApps, Genially, Wordwall, scanerQR, aplikacje ,,Akademii Uczymy dzieci
programowad: Wirtualne puzzle i symulator robota".

7. Cel ogoélny zajedé

Ksztatcenie umiejetnosci dokonywania obliczeh zwigzanych z ptaceniem. Utrwalenie dodawania i
odejmowania liczb w zakresie 20. Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia.

8. Cele szczegétowe zajed

Uczen ukfada i rozwigzuje zadania tekstowe.

Uczen dostrzega problem matematyczny oraz tworzy wtasna strategie jego rozwigzania.
Uczen wykonuje obliczenia pieniezne.

Uczen zna nominaty polskich monet i banknotéw:1 zt, 2 zt, 5 zt, 10 zi, 20 zt.

Uczen dodaje do podanej liczby w pamieci i od podanej liczby odejmuje w pamieci.
Uczen potrafi postugiwad sie aplikacjami zaproponowanymi przez nauczyciela.
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9. Metody i formy pracy

Metody:

-stowne

-aktywizujace wspierane TIK
-praktycznego dziatania



Formy pracy:

-zbiorowa jednolita
-grupowa zréznicowana
-indywidualna

10. Srodki dydaktyczne

-Wirtualne, papierowe monety i banknoty o nominatach 1 zt, 2 zt, 5 zt, 10 zt, 20 zt.
-Ozoboty

-Mata do kodowania

-Tablica multimedialna

-Komputer

-Tablety

-Telefony

-Drewniane puzzle do Ozobota- EduSense

11. Wymagania w zakresie technologii

-Dostep do Internetu
-Tablica multimedialna
-Komputer

-Tablety

-Telefony

12. Przebieg zaje¢

Aktywnos¢ nr 1

Temat:

Milczek

Czas trwania

10 minut

Opis aktywnosci

1. Doskonalenie techniki dodawania i odejmowania w zakresie 20 - zabawa w Milczka, zastosowanie
kodéw QR. Uczniowie skanuja kody QR i zapisujg dziatania.
Sprawdzanie dziatan na tablicy multimedialne;.

https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074

Aktywnos¢ nr 2

Temat

Zabawa w sklep.


https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074
https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074
https://padlet.com/ulaniziolek2104/p743djajtx2h7074

Czas trwania

15 minut

Opis aktywnosci

1. Zaproszenie uczniéw do zabawy :

Z okazji Dnia Dziecka zréb sobie, rodzenstwu prezent w wirtualnym sklepie-uczniowie majg do
dyspozycji 20zt ( rézne nominaty).

2. Dzieci omawiaja z nauczycielem ile zaptacity za zakupy. Pokazuja, jakimi monetami mogty zaptaci¢,
czy wydaty wszystkie pienigdze.

Co kupitas/tes? - wykonanie obliczen.

Jak obliczy¢, ile mamy zaptaci¢? - musimy dodawacd kwoty. Jesli mamy do zaptaty 20 zt to mozemy
zaptacic¢ kilkoma sposobami: jedng monetg lub wieloma. Nie ma jednego sposobu dysponowania
gotéwka. Aby zaptaci¢ dang sume pieniedzy, kazdy musi doda¢ wystarczajgca ilos¢ odpowiednich
monet i banknotéw.
https://view.genial.ly/60b01b0c88ed480dacf991b7/presentation-obliczenia-pieniezne-monety-i-banknoty

3. Zabawa ruchowa: ,,Kolorowa papuga".

Aktywnos¢ nr 3

Temat

Rozwigzywanie zadan tekstowych.

Czas trwania

15 minut

Opis aktywnosci

1. Praca w aplikacji LearningApps: Wygraj milion!
https://learningapps.org/view20334742

Analiza tresci zadania : przedstawienie etapéw rozwigzywania zadan tekstowych.
Co wiemy?

Ola kupita pitke za 9zt i skakanke za 10zt

Czego nie wiemy?

lle zaptfacita?

Rozwigzujemy zadanie:

Zapisujemy dziatanie i obliczamy:

9 zt+10 zt= 19zt

Odpowiadamy : Ola zapfacita 19 zt za zakupy.

2. Dalsze zadania z ,,Milioneréw " wykonuja uczniowie w parach.

Aktywnos¢ nr 4

Temat


https://view.genial.ly/60b01b0c88ed480dacf991b7/presentation-obliczenia-pieniezne-monety-i-banknoty
https://learningapps.org/view20334742

Zabawa na macie do kodowania.

Czas trwania

5 minut

Opis aktywnosci

1. Kazda grupa na macie do kodowania przeprowadza ozobota z linii startu do mety, zbierajagc monety i
obliczajac dziatania. Wygrywa druzyna, ktéra najszybciej pokona trase z robotem i zbierze jak najwiecej
pieniedzy. Pod puzzlami z monetami znajdujg sie dziatania:

16 zt- 12 zt=

14 zt + 4 zt=

13 zt- 6 zt=

8 zt +9 zt=

Uczniowie powinni wybra¢ drewniane puzzle lub wirtualne puzzle z komendami, ktére umozliwig szybkie
przejscie ozobota do mety. Na macie do kodowania sg monety. W aplikacji zastgpitam je pitkami,
dziatania przesytam uczniom na jamboard. Mozna utozy¢ inng trase, to jest moja propozycja.
www.puzzle.uczymydzieciprogramowac.pl/pl/2d2df175

13. Sposoéb ewaluacji zaje¢

1. Podsumowanie zajec:
Lekcja byta....
https://wordwall.net/pl/resource/16978678

14. Licencja

CC BY-NC-SA 4.0 - Uznanie autorstwa-Uzycie niekomercyjne-Na tych samych warunkach 4.0
Miedzynarodowe. Przejdz do opisu licencji

15. Wskazéwki dla innych nauczycieli korzystajacych z tego scenariusza

Scenariusz przeznaczony jest dla uczniéw klasy |

Mozna zmodyfikowac¢ wg wiasnych potrzeb i mozliwosci rozwojowych zespotu klasowego.

Jezeli nie mamy drewnianych puzzli nalezy wydrukowac trase ozobota - zatgcznik w materiatach
pomocniczych: puzzle. Podczas nauki zdalnej nalezy wykorzysta¢ aplikacje ,,Wirtualne puzzle i
symulator robota" .

16. Materiaty pomocnicze

puzzle 2d2df175.pdf

17. Scenariusz dotyczy Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej: Nie

18. Forma prowadzenia zaje¢: dowolna

Uwagi do scenariusza po jego realizacji

Zajecia odbyty sie w przyjaznej atmosferze, ktéra sprzyjata nauce i rozwijaniu kreatywnosci. Sposéb
przekazywania wiedzy byt jasny i bardzo interesujacy, dzieki temu uczniowie chetnie oraz aktywnie
uczestniczyli w zajeciach. Uwazam, ze podczas zaje¢ wykorzystane byty wartoSciowe metody i techniki
pracy, a takze dostosowane do potrzeb lekcji narzedzia TIK.

http://sp3.zory.pl/?p=39156
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